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verdeners læringspotentiale” videregiver hun resultaterne samt egne 
konklusioner og anbefalinger. Endvidere peger Lillian Wieses analyse af 
de studerendes oplevelser på nødvendigheden af at skabe gennemtænkte 
forløb med interessante og veltilrettelagte aktiviteter. Hun anbefaler, at 
der skabes trygge rammer både psykisk og fysisk og peger på behovet for 
mentorer og coaches. 
Det er fælles for artiklerne i dette nummer af LOM, at de alle illustrerer, 
hvordan en remediering af undervisning og andre praksisser til en 3D 
virtuel verden kræver nytænkning frem for overførsel af traditionelle 
processer og rammer. Nytænkningen viser sig altafgørende for at kunne 
skabe meningsfulde forløb for deltagerne. CaseConnexion er et glimrende 
eksempel på, hvordan de virtuelle verdners helt unikke karakteristika 
anvendes til at skabe immersiv læring, der sætter det sensomotoriske i 
spil og giver de lærende mulighed for at opnå praksiserfaring. 
Det samme gør sig også gældende i VIA University College projektet 
”Innovative Learning”, der er nævnt i artiklen ”Turen går til Second Life”, 
og som netop har modtaget ”Den Nationale e‐Læringspris 2009”.  
Innovative Learning er et 3D læringsmiljø, der er konstrueret som en 
byggeplads, og hvor tømmerlærlinge uddannes indenfor sikkerhed og 
miljø. Her viser Second Life sit potentiale som læringsplatform for unge og 
ældre, der ikke har gode erfaringer med det overvejende boglige 
uddannelsessystem i Danmark. Virtuelle verdner er unikke på den måde, 
at de ikke primært er baseret på sproglige erkendelsesformer, men 
tværtimod har en stærk visuel og kropslig dimension. Måske er det netop 
virtuelle verdner, der kan være medvirkende til at give det danske 
uddannelsessystem et løft og bidrage til at opfylde målsætningen om, at 
flere unge skal igennem dels en ungdomsuddannelse og dels en 
videregående uddannelse. 
Vi ønsker læseren god fornøjelse med dette teamnummer af Læring og 
Medier med fokus på de virtuelle verdeners læringspotentiale. Vi håber de 
forskellige artikler og bidrag på hver sin vis vil være genstand for 
inspiration, refleksion og nytænkning i relation til den fremtidige 
elsesinstitutioner.  undervisning på de danske uddann
Velkommen til Læring og Medier! 
 
